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Abstract 
The mail goal of this work is to analyze and synthesize the research on teaching methods of 
Lean Management through games. For this, a systematic literature review has been carried 
out. The main results show: a) a classification of the literature and the main topics 
considered, b) a bibliometric analysis, and c) a discussion of the empirical evidence. Finally, 
we propose new opportunities and challenges that should be addressed by future research. 




La motivación del presente trabajo tiene su origen en la búsqueda, por parte de los autores, de diferentes 
métodos de aprendizaje de Lean Management (LM) activos o basados en problemas (Problem-Based Lear-
ning, PBL), complementarios a los tradicionales (p. ej., clases teóricas magistrales, estudios de casos). En 
concreto, se evalúan métodos de aprendizaje basados en juegos, con el fin de adoptarlos en el aula (clases 
de grado y/o máster) y proporcionar al estudiante una experiencia de resolución de problemas sobre dife-
rentes prácticas, herramientas y técnicas de LM. 
Para ello, se ha analizado el estado actual de la investigación mediante el método de Revisión Sistemática 
de la Literatura (Systematic Literature Review, SLR). La Figura 1 muestra el alcance del análisis del pre-
sente estudio, en concreto las áreas sombreadas y rayadas donde intersectan los círculos. 
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Figura 1. Objetivo de la Revisión de la Literatura. 
En la siguiente tabla se muestra una síntesis de los principales motores de búsqueda empleados, el período 
de selección de los trabajos, o el número de estudios analizados y sintetizados. Cabe resaltar que el presente 
estudio se ha focalizado, exclusivamente, en aquellos trabajos publicados en revistas y capítulos de libro, 
excluyendo proceedings, documentos de trabajo y similares. 
Tabla 1. Resumen de la Revisión Sistemática de la Literatura. 
Motores de Búsqueda Web of Science, Scopus y ScienceDirect 
Idioma Inglés y Español 
Periodo de Selección 1990 –  enero 2017 
Criterio de Selección Proceso formado por 8 etapas estandarizadas y replicables 
Estudios Analizados y  
Sintetizados 
24 artículos y capítulos de libro (excluidos los proceedings) 
Análisis y Síntesis Naturaleza Cualitativa 
Por otro lado, en la Tabla 2 se muestran las cadenas de búsqueda empleadas en las tres bases de datos 
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Tabla 2. Resultados de las búsquedas y del proceso de selección. 
                      Bases de Datos 
Cadenas  
de Búsqueda 
Web of Science Scopus ScienceDirect 
Tema: (lean) AND Tema: (simu-




Artículos y C.L.: 12 
Duplicados: (-0) 
Lectura abstract: (-7) 
Final: 5 incorporados 
110 resultados 
Proceedings: 82 
Artículos y C.L.: 24 
Duplicados: (-5) 
Lectura abstract: (-3) 
Final: 17 incorporados 
7 resultados 
Proceedings: 7 
Artículos y C.L.: 0 
Duplicados: (-0) 
Lectura abstract: (-0) 
Final: 0 incorporados 
Ti: (lean) AND Tema: (simulat* 
OR gam*) AND Tema: (teach*) 
16 resultados  
Proceedings: 10 
Artículos y C.L.: 4 
Duplicados: (-2) 
Lectura abstract: (-1) 
Final: 1 incorporados 
60 resultados 
Proceedings: 45 
Artículos y C.L.: 14 
Duplicados: (-13) 
Lectura abstract: (-0) 
Final: 1 incorporados 
4 resultados 
Proceedings: 4 
Artículos y C.L.: 0 
Duplicados: (-0) 
Lectura abstract: (-0) 
Final: 0 incorporados 
Total Artículos: 24 6                                                                          18 0 
                   
*A pesar de que se han seleccionado y evaluado 59 trabajos publicados en libros de abstracts de congresos, 
estos no se han incorporado en el alcance del presente trabajo. 
 
Tras el análisis de los 24 trabajos resultantes del proceso de selección, estos se han clasificado en dos 
tópicos principales: a) Simulation-Based Games, b) Hands-on & Computer-Based Games. En la siguiente 
figura se muestra la clasificación de dichos estudios por tópico y año de publicación. 
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Asimismo, es resaltable que, a pesar de que la investigación sobre LM aparece a principios de la década de 
los noventa del siglo XX, el primer artículo sobre métodos de enseñanza basado en juegos se publica una 
década después. Asimismo, se observa que un 80% de los trabajos son publicados en los últimos siete años 
y, aproximadamente, un 40% en los dos últimos años. Por tanto, a pesar de que la investigación sobre 
métodos de enseñanza mediante juegos en Dirección de Operaciones es amplia, no es el caso para el ámbito 
de LM. 
En la siguiente tabla se muestra una clasificación de los trabajos analizados por revista. Cabe destacar que 
el 20% de ellos son publicados en un número especial de la revista Simulation & Gaming (SAGE) y que 
solo dos trabajos son publicados en revistas “top” de Dirección de Operaciones. 
Tabla 3. Clasificación de los estudios por revista. 
Revista 
Número de Artículos y 
Capítulos de Libro 
Simulation & Gaming  6 
European Journal of Engineering Education 2 
Revista Ibérica de Sistemas y Tecnologías de Información 2 
European Journal of Operational Research (Q1) 1 
International Journal of Production Economics (Q1) 1 
 
Por otro lado, se ha diseñado una base de datos de los trabajos analizados clasificados en función de dife-
rentes parámetros, tales como tipos de prácticas, herramientas o técnicas de LM empleadas, o enfoque 
empleado, entre otros. En la siguiente tabla se muestra una síntesis de la base de datos generada.  
Por último, en cuanto a los gaps identificados en la literatura se observa un estrecho enfoque en prácticas, 
herramientas y técnicas focalizadas en el ámbito de producción (existiendo solo un trabajo que emplea un 
enfoque a nivel de cadena de suministro Lean), una falta de análisis de técnicas tales como Value Stream 
Mapping (VSM), centradas en el factor humano, o interrelaciones entre Green y Lean, entre otros gaps. 
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